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Resumen. En el presente articulo se pretende analizar la importancia de las herramientas virtuales
basadas en la gamificacion como apoyo en la educacién, haciendo énfasis en el uso de las
aplicaciones: Kahoot!, Quizzis y Edpuzzle. Con base en estudios previos, se puede notar el impacto
que tiene el uso de las Tecnologias de la Informacidn y la Comunicacion (TIC) y la gamificacidn, en
conjunto con factores sociales como la pandemia causada por el virus SARS-CoV2 la cual ha azotado
a la poblaciéon mundial durante los Ultimos dos afios, influyendo directamente en el desarrollo
educativo y cultural de la comunidad estudiantil en general.
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Introduccion

| inicio de la pandemia por el virus

SARS COV-2 se ha constituido

como un punto de inflexién en el
uso de las metodologias didacticas
interactivas derivado del cierre de
escuelas en la modalidad presencial lo
cual no tiene simil. Segtin Donelly y Robin
(Citado en Clark, 2020), casi el 90% de los
estudiantes a nivel mundial dejaron de
asistir a clases y comenzaron a aprender
desde casa mediante la incorporacién de
las nuevas tecnologias de la informacion
y comunicacién (TIC). México no es la
excepcion, pero, contrario a los datos de
paises de primer mundo, hay poca
informacién sobre los indices de
rendimiento escolar postpandemia.

La Organizacién para la Cooperacion y
el Desarrollo Econémico (OCDE, 2019) en
su informe sobre la relacion de la
educacion superior y las politicas en el
mercado laboral, recomendaba que
México, dentro de su Sistema de
Educacion Superior fomentara las nuevas
metodologias didacticas en la ensefianza;
sin embargo, la pandemia en el 2020 vino
a acelerar dicha implementacidn.

La educacion online en el afio 2020, se
ha convertido en un evento sin
semejanzas previas a otro, sera un
parteaguas en las practicas educativas y
en los sistemas educativos a nivel
mundial. Lo anterior, no es distante de la
evidente desigualdad que se ha
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manifestado; es decir, las condiciones
contextuales para acceder a la educacion
se han visto disminuidas, en gran medida
por el limitado acceso a las nuevas
tecnologias o a dispositivos que permitan
la educacion en linea tanto de manera
sincronica como asincroénica.

Sin duda, se vislumbra que las
repercusiones a largo plazo de esta crisis
en la educacion ponen en alto riesgo el
potencial de una generacién de
estudiantes (Clark, 2020).

Educacion Virtual

Por lo anterior, Expdsito y Marsollier
(2020) mencionan que: “la educacion
virtual ha sido definida como la educacion
a través del ciberespacio, posible,
mediante la conexion y uso de internet,
que no necesita de un tiempo y espacio
especificos, que permite establecer un
nuevo escenario de comunicacién entre
docentes y estudiantes” (p.2) con lo cual
se ha intentado reproducir estas
metodologias educativas como resultado
de las normas de confinamiento
derivadas de la pandemia para que con
ello los estudiantes puedan tener un
aprendizaje y desarrollo educativo
adecuado. Es claro que aun cuando la
educacion se imparte en ambientes de
aprendizaje virtuales, con el uso de
medios de comunicacion alternativos, la
didactica del proceso debe estar sujeta a
las especificaciones de cualquier accion
educativa.

La educacion virtual, durante esta
pandemia, ha carecido de procesos
estables que deberian estar
comprendidos durante la planeacion, la
ejecucion, la evaluacion, el seguimiento y
la realimentacion de los procesos de
ensefianza y aprendizaje.

Ante esta situacion los profesores de
todos los niveles, en especial los
universitarios, se notaron limitados en la
generacion de ambientes adecuados para
la construccién del conocimiento y, por lo
tanto, del aprendizaje.

La didactica en la universidad
obedecié entonces a la transmisién de
contenidos conceptuales y
procedimentales que parecian inertes a
través de las pantallas, al no tener una
vinculacién entre los objetivos del
proceso, las estrategias de ensefianza
aprendizaje y su correlativa evaluacion.

La implementacion de un sistema
educativo a distancia consta de multiples
retos en los distintos niveles educativos,
debido a que ha sido mas encaminada al
contexto universitario (Rodriguez, 2009;
Silva, 2017), sin embargo, eso no significa
que en la universidad sea mas eficiente su
ejecucidn, sino que ya existian modelos
que fueron los ejemplos a seguir durante
la pandemia.

El uso de las TIC ha sido fundamental
para sobrellevar la educacidn virtual e
hibrida ante el cierre de los centros
escolares en los diferentes niveles
académicos. Lo anterior debido a las
facilidades que brindan estas
herramientas dentro de la educacién a
distancia, ya que se cuenta con un
nimero considerable de aplicaciones y
software que son utilizados para facilitar
los procesos de ensefianza y aprendizaje.
Por ello, es impensable que un gran
porcentaje de estudiantes no tengan
acceso al menos a un dispositivo
electrénico (Computadora de escritorio,
smartphone, laptop, tableta, entre otros)
para acceder a la educacion. Figura 1.

Gamificacion

La gamificaciéon podria ser un
producto, una experiencia, una forma de
disefio y un sistema (Raftopoulos et al.,
2015). Asi  pues, un numero
representativo de autores la definen
como “un proceso relacionado con el
pensamiento del jugador y las técnicas de
juego para atraer a los usuarios y resolver
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Figura 1. Educacion Virtual.

Fuente: Agencia Estudiantil Prensa (2020).

Figura 2. Gamificacién y educacion.

Fuente: View Sonic Library (2019).

problemas” (Zichermann y Cunningham,
2011, p.11). Kapp (2012), menciona que
la gamificacion es “la utilizacion de
mecanismos, la estética y el uso del
pensamiento, para atraer a las personas,
incitar a la acciéon, promover el
aprendizaje y resolver problemas” (p.9).
Es decir, la gamificacion hace alusion a
actividades ludicas con propdsitos de
ensefanza-aprendizaje, esto es mediante
la implementacién de actividades
interactivas haciendo uso de las nuevas
tecnologias; sin embargo, a Ultimas fechas
el término gamificacion es usado para
designar actividades Iudicas o juegos en
plataformas online. Figura 2.

Dentro de los principales aportes de la
gamificacion en el proceso de ensefianza-
aprendizaje segun lo mencionado por
Gomez (2020), se encuentran:

1. Promover la interacciéon e
incentivar la participacion. La
gamificacion se considera una estrategia
que prima la interaccion en los ambientes
de aprendizaje.

2. Permite la internalizacién de los
contenidos de aprendizaje.

3.  Permite el logro de objetivos de
aprendizaje, al generar la utilizacion de
procesos cognitivos como la creatividad
para la resolucion de problemas.

4.  Genera motivacion extrinseca.

Existen en la actualidad diversas

plataformas gamificadas en linea que
ofrecen una amplia gama de actividades
didacticas, que son factibles de ser
utilizadas en diversas disciplinas del
conocimiento. Por su sencillez de interfaz,
facil acceso y beneficios del factor
tiempo-duracion de las actividades
resaltan algunas herramientas tales
como: Kahoot!, Quizizz y Edpuzzle. Figura
3.

Kahoot, es un recurso educativo
popular entre docentes por su sencillo
uso (Rodriguez, 2017). La herramienta
permite crear trivias y espacios de
discusion que al concluir el tiempo para
responder o al haber respondido todos
los participantes, se muestra la respuesta
acertada y el docente puede explicar la
respuesta.

Ademas, esta herramienta virtual nos
permite realizar competencias entre los
estudiantes lo cual nos puede ayudar
durante un proceso de retroalimentacion.

Quizizz similar a Kahoot!, es una
aplicacion virtual de caracter gratuito que
nos permite elaborar actividades de
aprendizaje tales como cuestionarios con
una diversidad de tipos de preguntas que
se pueden adaptar ya sea con texto o
imagenes que ayuden o contribuyan
durante este proceso generando incluso
un ranking de puntos a partir del cual se
puede recompensar a los estudiantes.
(Martinez et al. 2018). Esta misma
aplicacidon nos permite crear una clase
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con nuestros estudiantes, y, de esta
manera poder dar un seguimiento de
manera individual al proceso de cada uno.

La aplicacion nos permite crear
memes, crear presentaciones y poderlas
compartir con los estudiantes, haciendo
que las clases virtuales sean mas
agradables y generando aprendizajes
significativos comparando las diferentes
opciones que se proporcionan con los
conocimientos previos con los que cuenta
(Gutiérrez, 2019).

Con Edpuzzle es posible convertir los
contenidos de una leccién en un video, de
forma intuitiva. Una vez seleccionado el
video, que puede provenir de repositorios
como YouTube o de produccion propia, se
pueden editar al corte para seleccionar la
parte de interés (Baker, 2016).

Ademas de lo anterior, el profesor
puede grabar su voz sobre el video para
conectar con los contenidos de la clase,
haciendo que los estudiantes identifiquen
el video como parte de su aprendizaje
personal. Finalmente, los docentes
pueden pedir al estudiante que responda
algunas preguntas a lo largo del contenido
(Baker, 2016).

Conclusion.
El uso de las tecnologias de la

informacion y la comunicacién permitird
que los estudiantes a nivel mundial
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Figura 3. Herramientas utilizadas para gamificacion.

Fuente: Adaptada de Instituto de Tecnologias para la Educacion (2020).

puedan acceder a los servicios educativos
que ofertan las instituciones educativas,
fomentando de esta manera la educacion
virtual ya sea de manera sincrénica y/o
asincronica.

Es claro que para poder atender a la
demanda de este tipo de servicios es
necesario contar con algun dispositivo el
cual servira para poder utilizar y tener
acceso a las diferentes herramientas y
aplicaciones para el desarrollo de
contenidos, actividades de
retroalimentacién y procesos evaluativos
implementados por los docentes,
permitiendo interactuar de manera
virtual con los estudiantes generando un
proceso de enseflanza y aprendizaje
didactico.

A pesar de que la situacion sanitaria
actual nos orilla a tener que utilizar este
tipo de medios digitales para poder
implementar estas herramientas, es
necesario que los docentes dentro de sus
planeaciones y practicas educativas,
cuenten con las capacitaciones vy
actualizaciones pertinentes para poder
aplicar este tipo de estrategias didacticas.
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